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WPROWADZENIE

KOMPONENTY GRY

„JESTEŚ NA TO GOTOWY, MORDECZKO? NIGHT CITY JUŻ NIGDY NIE BĘDZIE TAKIE SAMO!”

Cyberpunk 2077: Gangi Night City  oddaje w ręce od 1 do 4 graczy kontrolę nad bezwzględnymi Gangami walczącymi o przejęcie podziemia 
w mieniącym się światłami piekle, jakim jest Night City. Walcz z innymi Gangami na ulicach lub w Sieci, gdzie twoja grupa sprytnych twardzieli 
stara się Dominować w przestępczym półświatku, który trzęsie miastem. Nie myśl jednak, że inne Gangi będą twoją jedyną przeszkodą 
w drodze na szczyt. Jeśli wasza „wojna” przyciągnie uwagę Korporacji, Policji lub NetWatch, zrobią wszystko, by wgnieść was w ziemię. 

Dobry lider nigdy nie przeoczy dobrej Okazji lub obiecującego Edgerunnera. Tylko najzuchwalsi zostaną zapamiętani!

1 PLANSZA GŁÓWNA

KOMPONENTY GŁÓWNE

16 POCZĄTKOWYCH KART 
WALKI (PO 4 NA GANG)

2 KOŚCI NETWATCH

20 ŻETONÓW  
EURODOLARÓW

20 ŻETONÓW  
KONTRABANDY

20 ŻETONÓW SEKRETÓW KORPORACJI

10 KART EDGERUNNERÓW
22 ULEPSZONE  
KARTY WALKI27 KART OKAZJI

4 KARTY  
PODSUMOWANIA TURY

24 ZNACZNIKI AKCJI  
(PO 6 NA GANG)

JACKIE WELLESJUDY ÁLVAREZ

T-BUG

x4 AKCJA SOLO

NIX

x4 AKCJA TECHNIKA

x4 AKCJA ULEPSZENIA

x4 AKCJA NETRUNNERA x4 AKCJA KRYJÓWKI

x4 AKCJA DOWOLNA

ROGUE AMENDIARES

VIKTOR VEKTOR KERRY EURODYNEGORO TAKEMURA

RIVER WARDJOHNNY SILVERHAND

10 FIGUREK EDGERUNNERÓW
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TALIE OPOWIEŚCI

KOMPONENTY GANGÓW

KOMPONENTY OPOWIEŚCI

7 KART OPOWIEŚCI  
„KŁOPOTLIWY PREZENT”

9 KART OPOWIEŚCI 
„CENA SUKCESU”

8 KART OPOWIEŚCI 
„SUBTELNA WOJNA”

7 KART OPOWIEŚCI  
„WYCIECZKA PO NIGHT CITY”1 KARTA SZKOLENIA

6 ULEPSZONYCH KART 
WALKI KANG TAO

1 KARTA OKAZJI: 
ARASAKA

5 ŻETONÓW „X”

6 ŻETONÓW MILITECHU 6 ŻETONÓW FABRYK KANG TAO

1 ŻETON ZABÓJCY 

6 ŻETONÓW KONTENERÓW

1 ŻETON VIP1 ŻETON AGENTA 

KOMPONENTY DO ROZGRYWKI 
JEDNOOSOBOWEJ

1 KARTA OPOWIEŚCI  
„NIEŹLE, ZANIM SIĘ POJAWIŁEŚ”

6 KART LOSOWYCH DZIELNIC

PLANSZE GANGÓW (PO 1 NA GANG)

4 ZNACZNIKI REPUTACJI  
(PO 1 NA GANG)

4 ZNACZNIKI SIECI  
(PO 1 NA GANG)

16 ŻETONÓW DRONÓW 
(PO 4 NA GANG)

16 ŻETONÓW KRYJÓWEK  
(PO 4 NA GANG)

ŻETON SZAŁU (MAELSTROM)

1 KARTA POMOCY 
ROZGRYWKI  

JEDNOOSOBOWEJ
1 KARTA PROFILU  

WROGIEGO EDGERUNNERA

1 ZNACZNIK REPUTACJI  
WROGIEGO EDGERUNNERA

1 KAFEL ZASTĘPUJĄCY POLE SIECI 

4 KARTY  
ZACHOWAŃ GANGU

MAELSTROM

X3 SOLO X3 NETRUNNER

VALENTINOS

X3 SOLO X3 TECHNIK X3 NETRUNNER

VOODOO BOYS

X3 SOLO X3 NETRUNNER

TYGER CLAWS

X3 SOLO X3 NETRUNNER

12 KOLOROWYCH PODSTAWEK 
(PO 3 NA GANG)

10 ŻETONÓW CZASU

1 ŻETON PLUSKWY

X3 TECHNIK

X3 TECHNIK

X3 TECHNIK
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WESTBROOK

PLANSZA GŁÒWNA

Plansza Główna przedstawia Night City i jego Dzielnice.

 �RYNEK OKAZJI:  
Są tu umieszczane 
karty i talia Okazji.

 �TALIA ULEPSZONYCH KART 
WALKI: Korzystając z tej 
talii, gracze ulepszają swoje 
karty Walki.  �MIEJSCA NA KARTY 

OPOWIEŚCI: Podczas 
gry są tu umieszczane 
karty Opowieści.

 �TOR REPUTACJI:  
Służy do śledzenia 
Reputacji każdego 
z Gangów.

 �RYNEK 
EDGERUNNERÓW: Są 
tu umieszczane karty 
i talia Edgerunnerów.

Symbol 
Dzielnicy

Fixer

Interes

Forteca 
Danych

 �SIEĆ: Nadzorowana 
przez NetWatch. To 
tu Netrunnerzy będą 
dokonywać Włamań 
i zdobywać dodat-
kowe profity. Każdy 
poziom ma swój własny 
zestaw Zagrożeń 
(Żółty, Pomarańczowy, 
Czerwony) i ich konse-
kwencje w przypadku 
nieudanego Włamania 
do Sieci.

 �SYMBOL LICZBY 
GRACZY: Wskazuje 
liczbę graczy 
odpowiednią 
dla danej strony 
planszy.

Nazwa 
Dzielnicy

Nagrody 
za 
Dzielnicę

 �DZIELNICE: Night City 
podzielone jest na 
6 Dzielnic. To właśnie 
tam dochodzić będzie 
do starć między 
Gangami.

 �KLUCZOWE PUNKTY: 
Są to lokacje, 
które mogą być 
kontrolowane przez 
Gangi. Zapewnia im 
to korzyści podczas 
konkretnych akcji.
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PLANSZE GANGÒW

JEDNOSTKI GANGU

Gangi przedstawione są na odpowiadających im planszach. Plansze te służą graczom do porządkowania posiadanych znaczników Akcji oraz 
niezbudowanych Kryjówek.
Każdy Gang ma też zestaw unikalnych zdolności.

JEDNOSTKI PODSTAWOWE
Jednostki podstawowe stanowią fundament każdego Gangu. 
Służą do działań i prowadzenia interesów w Night City 
(str. 011: RODZAJ TURY: AKTYWACJA).

Jednostki podstawowe dzielą się na 3 klasy:

	+ SOLO (podstawka w kształcie ): Rozpoczyna Strzelaniny, aby 
usuwać wrogie jednostki.

	+ TECHNIK (podstawka w  kształcie ): Buduje Drony, łapie 
Okazje i najmuje Edgerunnerów.

	+ NETRUNNER (podstawka w  kształcie ): Podejmuje próby 
Włamań do Sieci, aby zdobyć Sekrety Korporacji i wywołać inne 
efekty.

 CZŁONKOWIE GANGU

 �DZIELNICA 
POCZĄTKOWA

 OBSZAR AKTYWACJI

 �OBSZAR 
ODZYSKANIA

 �NIEZBUDOWANE 
KRYJÓWKI

 �UNIKATOWE ZDOLNOŚCI GANGU: Różnią się 
w zależności od Gangu. Czasem mogą wymagać 
określonych komponentów.

SOLO

 �NAZWA 
GANGU 

TECHNIK

NETRUNNER
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JEDNOSTKA SPECJALNA: DRON

DRON (podstawka w  kształcie ) to klasa jednostki specjalnej 
związanej z  Technikami. Drony to maszyny, które poprawiają 
pozycję Gangu i  pomagają utrzymać jego ludzi przy życiu. Drony 
poruszają się niezależnie od Techników, co oznacza, że gracze 
mogą poruszać je do Dzielnic, w których nie jest obecny ich Technik.

Drony są aktywowane wraz z Technikami podczas akcji AKTYWACJI 
TECHNIKÓW (str. 013: AKCJA: AKTYWACJA TECHNIKÓW). Są 
budowane, gdy Technik jest rekrutowany podczas  ODZYSKANIA, gdy 
najmowany jest Edgerunner Technik lub gdy nakazuje to jakiś efekt.

Drony podlegają poniższym ograniczeniom.
	+ Nigdy nie zajmują Kluczowych Punktów.
	+ Kiedy w Dzielnicy nie ma żadnych przyjaznych jednostek poza 
Dronami, zostają one natychmiast utracone i  odesłane do 
rezerwy właściciela.

JEDNOSTKA SPECJALNA: EDGERUNNER
EDGERUNNER (podstawka w kształcie ) to jednostka specjalna 
o unikatowych zdolnościach. Za odpowiednią sumkę, Edgerunnerzy 
chętnie zaoferują swoje usługi Gangowi, któremu uda się ich nająć. 
Aby nająć Edgerunnera, gracz musi użyć swojej akcji  AKTYWACJI 
TECHNIKÓW  (str. 014: NAJMOWANIE EDGERUNNERA).

Większość Edgerunnerów klasyfikowana jest jako Solo, Technik 
lub Netrunner. Gracze aktywują ich w taki sam sposób, jak robiliby 
to z  odpowiadającymi Solo, Technikami albo Netrunnerami (np.: 
Edgerunner Technik aktywowany jest akcją Technika i  również 
buduje Drona). 

Edgerunnerzy, którzy nie należą do żadnej z  tych 3 klas, to 
Specjaliści, którzy posiadają unikatowe sposoby ich aktywacji, 
opisane na swoich kartach. Edgerunnerzy Specjaliści mają również 
specjalne aktywne lub pasywne zdolności, które działają tylko 
wtedy, gdy są oni w grze.

ŻETONY DRONÓW

 ROGUE jest Edgerunne-
rem Specjalistką. Koszt jej 
najęcia to 2 . Porusza się 
tylko wtedy, gdy przyjazna 
jednostka zajmuje Kluczowy 
Punkt .

Gdy ROGUE znajduje się 
w grze, zapewnia graczo-
wi 2 punkty Reputacji na 
koniec jego Odzyskania, 
o ile kontroluje on Kluczowy 
Punkt .

ZASADY JEDNOSTEK

PRZYJAZNE JEDNOSTKI

Jednostkę uważa się za przyjazną, jeśli należy ona do danego gracza.

WROGIE JEDNOSTKI
Wroga jednostka to jednostka, która kontrolowana jest przez wro-
gi Gang.

PORUSZANIE
Kiedy akcja lub efekt pozwala graczowi poruszyć jednostkę, może 
ona zostać przeniesiona do dowolnej sąsiedniej Dzielnicy, a tak-
że do albo z Kluczowego Punktu w Dzielnicy (str. 009: KLUCZO-
WE PUNKTY). Sąsiadowanie ma miejsce, gdy dwie Dzielnice mają 
wspólną granicę. Poruszając wiele jednostek, mogą one być po-
ruszane niezależnie.

Edgerunnerzy klas: Solo, Technik i Netrunner poruszają się, gdy 
poruszają się odpowiadające im klasy jednostek. Edgerunnerzy 
Specjaliści mają unikatowe zasady dotyczące ich poruszania i ak-
tywacji zdolności.

UTRATA JEDNOSTEK
Wszystkie zabite jednostki, w  tym Drony i  Edgerunnerzy, są 
uważane za utracone. Utracone jednostki wracają do rezerwy 
gracza, o ile nie wskazano inaczej.

PRZEWERBOWYWANIE JEDNOSTEK
Gdy jakiś efekt powoduje Przewerbowanie jednostki, aktywny gracz 
wybiera 1 z  podstawowych wrogich jednostek znajdujących się 
w grze i zastępuje ją 1 podstawową jednostką tej samej klasy ze 
swojej własnej rezerwy (np. zastępując wrogiego Solo przyjaznym 
Solo).

Przewerbowana jednostka wraca do rezerwy przeciwnika. Gracz 
nie może Przewerbować jednostki, jeśli nie posiada w  swojej 
rezerwie podstawowej jednostki tej samej klasy.

 UWAGA: Jeśli przewerbowana jednostka znajdowała się 
w Kluczowym Punkcie, nową jednostkę też należy w nim umieścić.
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PODSTAWOWE 
POJĘCIA

W GRZE
Jednostkę, figurkę lub komponent uważa się za znajdujący się 
„w grze”, jeśli jest umieszczony w Dzielnicy na planszy.

USUNIĘTE Z GRY
Kiedy jednostka, figurka lub komponent jest usuwany z gry, należy 
go oddzielić od rezerwy gracza i odłożyć do pudełka – nie może 
być już używany do końca gry.

ZASOBY
Istnieją 3 różne rodzaje zasobów, które można pozyskiwać 
podczas gry:

EURODOLARY: Oficjalna waluta w Night City.
 

KONTRABANDA: Pojemniki z  nielegalnymi materiałami 
(Wszczepy, broń, Braindansy itp.).

SEKRETY KORPORACJI: Akta zawierające zastrzeżone 
informacje. Sekrety Korporacji są cenne i  działają jak 
dowolny zasób (joker). Można je wydawać zamiast innych 
zasobów. 1  może być użyty zamiast 1  albo 1 .

 UWAGA: Niektóre Opowieści oferują dodatkowe sposoby 
wydawania Sekretów Korporacji. 

Zasoby uważa się za nieograniczone, a  zużyte zasoby wracają 
do wspólnej puli. W  mało prawdopodobnym przypadku, gdyby 
gracze potrzebowali ich więcej niż jest dostępnych, mogą użyć 
dowolnego zamiennika.

KARTY OKAZJI

Karty Okazji to umowy zawierane z przestępczym półświatkiem, 
które mogą być realizowane przez Gangi. Aby skorzystać z Okazji 
należy opłacić jej koszt w Kontrabandzie  (str. 013: ŁAPANIE 
OKAZJI). Często mają one też określone wymagania, które należy 
spełnić.
Oprócz zyskania Reputacji, karty Okazji, po ich złapaniu zwykle 
zapewniają również dodatkowe nagrody.

Istnieją 3 rodzaje kart Okazji:

NAGRANIA BRAINDANCE: Wciągające doznania Wirtualnej 
Rzeczywistości.

ŁADUNKI WSZCZEPÓW: Cybernetyczne implanty z  czar-
nego rynku.

DOSTAWY BRONI: Nielegalne i modyfikowane bronie.

 EDYTOR BÓLU ma 
Siłę Ognia  o wartości 
3 i specjalny efekt, który 
jest wyzwalany podczas 
kroku Ofiar w trakcie 
Strzelaniny. Jego warunek 
zyskania Reputacji 
zostanie aktywowany  
na koniec Strzelaniny.

KARTY WALKI

Karty Walki są używane podczas Strzelanin (str. 012: ROZPATRY-
WANIE STRZELANINY). Reprezentują one broń, Wszczepy i  Haki, 
które dają jednostkom przewagę podczas starć. Zawsze będą mia-
ły wartość Siły Ognia  i warunek zyskania Reputacji .

Każdy gracz zaczyna z takimi samymi 4 początkowymi kartami Wal-
ki, które można wymienić w trakcie gry na bardziej zaawansowane 
i potężniejsze karty (str. 016: AKCJA: ULEPSZENIE KARTY WALKI). 
Większość ulepszonych kart Walki ma również efekty specjalne.

 BRONIE TYPU SMART 
MILITECHU to Okazja 
Dostawy Broni  . 
Aby złapać tę Okazję 
wymagane jest wydanie 1  
i Dominacja w Westbrook. 
Broń ta zapewni 1 punkt 
Reputacji za każdą posiadaną 
przez gracza Okazję 
(w tym tę kartę), a także  
1  albo 1 .
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 JANEK aktywuje swoich Netrunnerów, używając swojego  

znacznika Akcji . Porusza jednego Netrunnera z KP  

w Heywood bezpośrednio do KP  w sąsiedniej Dzielnicy City 

Center. Jego drugi Netrunner porusza się z Heywood bezpośrednio 

do znajdującego się w niej KP . Na koniec Janek rozpoczyna 

Włamanie do Sieci, mając pod swoją kontrolą 2 Kluczowe Punkty .

KLUCZOWE PUNKTY

Kluczowy Punkt (KP) to miejsce w Dzielnicy, które może zostać zajęte 
przez jedną jednostkę podstawową lub Edgerunnera. Dowolna klasa 
jednostek (z wyjątkiem Dronów) może zajmować Kluczowy Punkt dowol-
nego rodzaju, zapewniając swojemu Gangowi kontrolę nad daną lokacją.

 UWAGA: Drony nie mogą zajmować Kluczowych Punktów. 

Kluczowe Punkty na mapie to:

FIXER: Najmuj Edgerunnerów za pośrednictwem Fixera.

INTERES: Łap Okazje pojawiające się w półświatku.

FORTECA DANYCH: Zyskuj dostęp do Sekretów 
Korporacji, gdy Netrunnerzy Włamują się do Sieci.

Podczas poruszania, jednostka może zajmować Kluczowe Punkty:
	+ W swojej Dzielnicy, bez konieczności wchodzenia do sąsiedniej 
Dzielnicy.

	+ W sąsiedniej Dzielnicy, do której się porusza.

 UWAGA: Jednostki nie mogą zajmować Kluczowego Punktu, 
który aktualnie zajęty jest przez DOWOLNĄ inną jednostkę, w tym 
przyjazną jednostkę.

OBECNOŚĆ I DOMINACJA

Obecność i  Dominacja określają nagrody, które gracz otrzyma 
podczas ODZYSKANIA (str. 016: RODZAJ TURY: ODZYSKANIE). 
Niektóre karty Okazji mogą wymagać Obecności lub Dominacji 
w Dzielnicach, aby spełnić ich wymagania.

OBECNOŚĆ osiąga się poprzez posiadanie w Dzielnicy przynajmniej 
1 jednostki. Same Kryjówki nie liczą się do Obecności ani Dominacji.

 UWAGA: Drony wliczają się do liczby wszystkich jednostek 
w Dzielnicy.

DOMINACJA w Dzielnicy jest osiągana, gdy Gang ma zarówno:
	+ Kryjówkę w Dzielnicy oraz
	+ Najwięcej jednostek w  Dzielnicy (łączna liczba wszystkich 
jednostek podstawowych, Dronów i Edgerunnerów).

 UWAGA: Gdy gracze remisują w Dzielnicy w ramach walki o Do-
minację, żaden z graczy nie osiąga Dominacji, a zamiast tego każdy 
z remisujących ma tylko Obecność.

 Sytuacja graczy w City Center wygląda następująco:
JANEK ma 3 jednostki (2 podstawowe i Drona) oraz Kryjówkę.
AGATA nie ma jednostek, ale ma Kryjówkę.
HUBERT ma 3 jednostki, ale nie ma Kryjówki.

W tym przypadku nikt nie osiąga Dominacji. HUBERT ma tylko 
Obecność, ponieważ nie ma Kryjówki.
JANEK ma tylko Obecność, nawet posiadając Kryjówkę, 
ponieważ nie ma więcej jednostek niż HUBERT. 

AGATA nie ma nawet Obecności, ponieważ same Kryjówki nie 
liczą się do Obecności.
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ZASOBY POCZĄTKOWE

PIERWSZY 
GRACZ

DRUGI  
GRACZ

TRZECI  
GRACZ

CZWARTY  
GRACZ

PIĄTY  
GRACZ*

*Wymaga Rozszerzenia: Rodziny i Wyrzutki.

PRZYGOTOWANIE 
DO GRY

 UWAGA: Jeśli grasz w  trybie jednoosobowym, zapoznaj się 
z zasadami przygotowania dla rozgrywki jednoosobowej (str. 018:  
TRYB ROZGRYWKI JEDNOOSOBOWEJ).

01	PRZYGOTUJCIE PLANSZĘ GŁÓWNĄ:
Umieśćcie planszę Główną na środku stołu, stroną odpowiadającą 
liczbie graczy ku górze.

02	UTWÓRZCIE PULE ŻETONÓW I KOŚCI:
Utwórzcie oddzielne pule dla ,  oraz .
Umieśćcie je wraz z 2 kośćmi NetWatch obok planszy Głównej, w miej-
scu dostępnym dla wszystkich graczy.

03	WYBIERZCIE GANGI I WEŹCIE ICH KOMPONENTY:
Każdy gracz wybiera Gang i  bierze wszystkie przynależne do niego 
komponenty, 4 początkowe karty Walki (CYBERPSYCHOZA, ZWARCIE, 
PANCERZ PODSKÓRNY, CRUSHER) oraz kartę Podsumowania Tury.

04	WYBIERZCIE PIERWSZEGO GRACZA:
Gracz, który spędził najwięcej godzin grając w  grę wideo  
Cyberpunk 2077, zostaje pierwszym graczem. Możecie też wy-
brać pierwszego gracza losowo. 

05	ROZDZIELCIE POCZĄTKOWE ZASOBY:
Podążając zgodnie z kierunkiem ruchu wskazówek zegara, każdy gracz 
otrzymuje określoną liczbę zasobów, zgodnie z kolejnością tury:

01 

08

03

06
06

02

07

05
07
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06	UMIEŚĆCIE KOMPONENTY GANGU:
Każdy z graczy umieszcza:

	+ Swój znacznik Reputacji i znacznik Sieci na odpowiadających im 
początkowych polach na planszy Głównej.

	+ W swojej Dzielnicy Początkowej, wskazanej na planszy Gangu: 
1 żeton Kryjówki, 1 jednostkę Solo, 1 jednostkę Technika, 1 jed-
nostkę Netrunnera i  1 żeton Drona. Jednostki nie mogą być 
umieszczane na Kluczowych Punktach.

	+ Na planszy Gangu, w odpowiednich miejscach: 3 pozostałe żeto-
ny Kryjówki i 6 znaczników Akcji.

	+ W swojej osobistej rezerwie obok swojej planszy Gangu: Wszyst-
kie pozostałe jednostki i żetony (2 Solo, 2 Techników, 2 Netrun-
nerów i 3 Drony).

07	PRZYGOTUJCIE TALIE:
Potasujcie karty Okazji, Edgerunnerów i  ulepszone karty Walki, 
tworząc osobne talie, a następnie umieśćcie je zakryte na odpo-
wiadających im polach na planszy Głównej. Uzupełnijcie miejsca 
Okazji i Edgerunnerów na planszy Głównej, umieszczając na każ-
dym odpowiednią odkrytą kartę.

TURA GRACZA

Gra Cyberpunk 2077: Gangi Night City rozgrywana jest w serii 
tur. Zaczynając od pierwszego gracza i kontynuując zgodnie z kie-
runkiem ruchu wskazówek zegara, każdy gracz rozgrywa swoją 
turę, aż zostanie spełniony warunek końca gry. 

W swojej turze aktywny gracz wybiera 1 z poniższych możliwości:

AKTYWACJA: Wydaj znaczniki Akcji, aby aktywować jednostki 
i efekty, budować Kryjówki i ulepszać karty Walki.

ALBO

ODZYSKANIE: Odzyskaj wykorzystane znaczniki Akcji, zyskaj za-
soby i zrekrutuj więcej jednostek.

ZNACZNIKI AKCJI

AKTYWACJA SOLO

AKTYWACJA TECHNIKÓW

AKTYWACJA NETRUNNERÓW

BUDOWA KRYJÓWKI

ULEPSZENIE KARTY WALKI

DOWOLNA AKCJA (WYKONAJ DOWOLNĄ AKCJĘ)

 UWAGA: Akcje należy wykonywać pojedynczo, w pełni rozpatrując 
bieżącą akcję przed wykonaniem następnej.

RODZAJ TURY: 
AKTYWACJA

Akcje stanowią rdzeń gry. Podczas swojej tury gracze mogą 
wykonać 1 LUB 2 akcje. Dostępnych jest 6 akcji, reprezentowanych 
przez znaczniki Akcji, z których każdy ma swoją określoną funkcję.

Akcje wykonuje się poprzez przesunięcie znacznika Akcji z obsza-
ru AKTYWACJI do obszaru ODZYSKANIA, a następnie rozpatrze-
nie jego efektów. 

Istnieje 6 różnych znaczników Akcji:

08	WYBIERZCIE OPOWIEŚĆ:
Wybierzcie Opowieść. Umieśćcie całą odpowiadającą jej zawar-
tość, zakrytą, obok planszy Głównej. Odkryjcie kartę Wprowadze-
nie do Opowieści i postępujcie zgodnie z dodatkowymi instrukcjami 
dotyczącymi przygotowania gry.

 UWAGA: Gracze powinni zapoznać się z podstawami, wykorzy-
stując w swojej pierwszej grze Opowieść: Szkolenie. To dobry spo-
sób, by zacząć, nie przeładowując graczy osobliwymi i zmieniający-
mi rozgrywkę zasadami Opowieści. Umieśćcie kartę w pierwszym 
miejscu na kartę Opowieści i gotowe!
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AKCJA:
AKTYWACJA SOLO

TEN ZNACZNIK AKCJI MOŻE BYĆ UŻYTY TYLKO JEŚLI GRACZ 
POSIADA W GRZE JEDNOSTKĘ SOLO.

Aktywny gracz może poruszyć dowolną liczbę swoich Solo (w tym 
Edgerunnerów typu Solo) obecnych w  grze. Następnie może 
wywołać Strzelaninę w  jednej Dzielnicy, w  której znajduje się 
przyjazna jednostka Solo i wroga jednostka. 

 UWAGA: Aktywny gracz może wywołać tylko 1 Strzelaninę na 
każdy znacznik Akcji, niezależnie od tego, w ilu Dzielnicach zostały 
spełnione warunki wywołania Strzelaniny.

ROZPATRYWANIE STRZELANINY

Strzelanin w Night City nie wygrywa się liczebnością. Decydującym 
czynnikiem jest broń, Wszczepy i Haki! Strzelaniny są głośne i  in-
tensywne, więc natychmiast przykuwają uwagę! Dlatego wszyscy 
gracze, którzy posiadają jednostki w Dzielnicy, w której wywołana 
została Strzelanina, zostają w nią zaangażowani.

 UWAGA: Jednostki nie dodają Siły Ognia  podczas Strzelaniny, 
chyba że zaznaczono inaczej.

Aby rozpatrzyć Strzelaninę:

01	Gracz inicjujący Strzelaninę może zamienić miejscami do-
wolne wrogie jednostki, zajmujące dowolną liczbę Kluczowych 
Punktów w Dzielnicy, ze swoimi jednostkami Solo.

02	Każdy zaangażowany w Strzelaninę wybiera ze swojej ręki 
1 kartę Walki i kładzie ją zakrytą przed sobą.

03	  UJAWNIENIE – Wszyscy gracze jednocześnie odkrywają 
swoje wybrane karty Walki. Karty z  EFEKTEM SPECJALNYM:  

 UJAWNIENIE są aktywowane podczas tego kroku.

04	  PORÓWNANIE – Porównanie całkowitej Siły Ognia 
każdego gracza (suma  z  kart Walki, odpowiednich zdolno-
ści Gangu/Edgerunnerów i  wszelkich aktywnych modyfikato-
rów wynikających z  Opowieści). Karty z  EFEKTEM SPECJALNYM:  

 PORÓWNANIE są aktywowane podczas tego kroku.

05	  OFIARY – Wszyscy gracze z najwyższą  (wliczając re-
misy) nie tracą żadnych jednostek.
 
Każdy inny gracz traci 1 przyjazną jednostkę w Dzielnicy. Jednostki 
te zostają utracone i wracają do rezerwy właściciela, chyba że za-
znaczono inaczej. Karty z EFEKTEM SPECJALNYM:  OFIARY są 
aktywowane podczas tego kroku.

06	Wszyscy gracze sprawdzają zagrane karty Walki, aby zoba-
czyć, czy dowolne Warunki zyskania Reputacji zostały spełnione. 
Jeśli tak się stało, zdobywają wskazaną Reputację, nawet jeśli prze-
grali Strzelaninę lub nie mają już żadnych jednostek w Dzielnicy.

07	Wszyscy gracze odrzucają zagraną kartę Walki odkrytą obok 
swojej planszy Gangu, na swój osobisty stos kart odrzuconych. Za-
wartość stosów kart odrzuconych jest jawna.

 UWAGA: Jeśli po Strzelaninie lub w dowolnym momencie poza 
nią, gracz nie ma już żadnych kart Walki na ręku, odzyskuje wszyst-
kie zagrane karty Walki ze swojego stosu kart odrzuconych.

 AGATA inicjuje Strzelaninę swoim Solo w Westbrook. AGATA 
zamienia miejscami swojego Solo z Technikiem DANIELA, który 
znajdował się w KP . 
 
DANIEL i HUBERT posiadają w Dzielnicy jednostki, co oznacza, że 
cała trójka graczy bierze udział w tej Strzelaninie. JANEK nie 
bierze w niej udziału, ponieważ nie ma żadnych jednostek w West- 
brook, a Kryjówki nie są jednostkami.

Każdy z uczestników Strzelaniny wybiera kartę Walki. Następnie 
wszyscy jednocześnie je ujawniają.  AGATA wybrała CRUSHERA, 
DANIEL wybrał USZKODZENIE WSZCZEPU, a HUBERT wybrał 
TSUNAMI ASHURA.
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Siła Ognia poszczególnych graczy to: AGATA 3 , DANIEL 2 
i HUBERT 4 . HUBERT ma najwyższy wynik w Strzelaninie 
i nie traci jednostki. AGATA i DANIEL tracą po jednej jednostce, 
ponieważ nie mają najwyższej . TSUNAMI ASHURA pozwoliło-
by HUBERTOWI wybrać, które jednostki straci AGATA i DANIEL, 
ale  USZKODZENIE WSZCZEPU anuluje ten efekt. DANIEL posta-
nawia stracić Drona, a AGATA poświęca swojego Solo. 
 
Na koniec sprawdzane są Warunki zyskania Reputacji: HUBERT 
zyskuje 1 punkt Reputacji. DANIEL zyskuje 3 punkty Reputacji 
za utraconego przez AGATĘ Solo. AGATA nie zyskuje punktów 
Reputacji, ponieważ w tej Strzelaninie straciła jednostkę. Na tym 
kończy się Strzelanina

AKCJA:
AKTYWACJA TECHNIKÓW

TEN ZNACZNIK AKCJI MOŻE BYĆ UŻYTY TYLKO JEŚLI GRACZ 
POSIADA W GRZE JEDNOSTKĘ TECHNIKA.

Aktywny gracz może poruszyć dowolną liczbę swoich Techników 
(w  tym Edgerunnerów typu Technik) i  Dronów obecnych w  grze. 
Następnie, w  zależności od Kluczowych Punktów, które kontroluje, 
może zdecydować się na wykonanie 1 z następujących opcji:

	+ Złapanie 1 Okazji, jeśli kontroluje Interes . 

ALBO

	+ Najmowanie 1 Edgerunnera, jeśli kontroluje Fixera .

 UWAGA: Jeśli aktywny gracz nie kontroluje wymaganych 
Kluczowych Punktów, ignoruje możliwość złapania Okazji albo 
najmowania Edgerunnerów. Jeśli kontroluje zarówno Kluczowe 
Punkty , jak i , wciąż może wybrać tylko JEDNĄ KARTĘ 
z wybranego Rynku.

ŁAPANIE OKAZJI

Aby złapać Okazję, gracz musi kontrolować Kluczowy Punkt, jakim 
jest Interes .

Aby złapać Okazję, aktywny gracz musi:

01	Wybrać kartę Okazji z Rynku i opłacić jej koszt.

02	Przenieść i  zachować kartę złapanej Okazji odkrytą obok 
swojej planszy Gangu.

03	Zyskać dowolne nagrody wymienione w części „Gdy Zła-
pano Okazję”.

 UWAGA: Gracz może złapać Okazję tylko wtedy, gdy już spełnia 
jej wymagania.

 HUBERT kontroluje KP   i ma 2  
w swojej rezerwie. Nie kontroluje żadnych 
innych Kluczowych Punktów.

HUBERT może złapać Okazję, korzystając 
ze swojej Akcji Technika. Obecnie na 
Rynku znajdują się DOSTAWA SYNTOKOKI, 
ULEPSZENIA CYBERMODY i BODYSHOPPE™ 
CYBERTUNING.

HUBERT nie jest w stanie złapać Okazji na 
BODYSHOPPE™ CYBERTUNING, ponieważ nie 
ma wystarczającej liczby . To samo dotyczy  
ULEPSZEŃ CYBERMODY: pomimo faktu, że ma 
wystarczająco , Okazja ta wymaga kontroli 
Kluczowego Punktu  . HUBERT może złapać 
Okazję na DOSTAWĘ SYNTOKOKI. Bierze jej 
kartę i umieszcza obok swojej planszy Gangu.

Za złapanie tej Okazji otrzymuje łącznie 
2 punkty Reputacji: 1 za właśnie złapaną  
DOSTAWĘ SYNTOKOKI i 1 dodatkowy za 
BD ORGANITSKAYA, którą złapał w poprzedniej 
turze. DOSTAWA SYNTOKOKI  pozwala mu 
również poruszyć do 3 przyjaznych jednostek.
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NAJMOWANIE EDGERUNNERA

Aby nająć Edgerunnera, gracz musi kontrolować Kluczowy Punkt 
z Fixerem . Każdy Gang może mieć tylko 3 Edgerunnerów. Gdy 
Gang ma 3 najętych Edgerunnerów, nie może już najmować kolejnych.

Aby nająć Edgerunnera, aktywny gracz musi:

01	Wybrać kartę Edgerunnera z Rynku i opłacić jej koszt.

02	Przenieść kartę Edgerunnera obok swojej planszy Gangu. 
Dołączyć 1 ze swoich kolorowych podstawek do właściwej figurki 
i umieścić ją poza Kluczowym Punktem w Dzielnicy, w której ma 
Kryjówkę. Gdy zostanie najęty Edgerunner typu Technik, zbuduje 
on również Drona.

 UWAGA: Puste miejsca po kartach Edgerunnerów i  Okazji są 
uzupełniane dopiero na koniec tury gracza.

AKCJA: 
AKTYWACJA NETRUNNERÓW

TEN ZNACZNIK AKCJI MOŻE BYĆ UŻYTY TYLKO JEŚLI GRACZ 
POSIADA W GRZE JEDNOSTKĘ NETRUNNERA.

Aktywny gracz może poruszyć dowolną liczbę swoich 
Netrunnerów (w  tym Edgerunnerów typu: Netrunner) obecnych 
w grze. Następnie może rozpocząć Włamanie do Sieci.

ROZPOCZĘCIE WŁAMANIA DO SIECI

 UWAGA: Gracze nie muszą zajmować Kluczowych Punktów 
z Fortecami Danych , aby rozpocząć Włamanie do Sieci.

Rozpoczynając Włamanie do Sieci, aktywny gracz musi:

01	Zyskać 1  za każdy kontrolowany przez siebie KP z For-
tecą Danych .

02	Awansować na torze Sieci przynajmniej o 1 pole, maksymal-
nie o liczbę przyjaznych Netrunnerów w grze, w tym Edgerunnerów 
typu Netrunner. Jeśli gracz ma 3 Netrunnerów, musi awansować 
swój znacznik Sieci o 1, 2 albo 3 pola na torze Sieci. Znacznik nie 
może pozostać na tym samym polu.

 UWAGA: Jeśli znacznik dotarł do ostatniego pola na torze 
Sieci, musi się tam zatrzymać, niezależnie od liczby pól, o które 
mógłby jeszcze awansować.

03	Gracz może zastosować efekt opisany na polu, na którym 
ostatecznie zatrzymał się jego znacznik.

04	Gracz rzuca obiema kośćmi NetWatch. Jeśli wynik jest 
równy lub niższy od Zagrożenia na aktualnym poziomie, aktywny 
gracz natychmiast ponosi konsekwencje wskazane na tym polu.

05	Jeśli znacznik osiągnął ostatnie pole na torze Sieci, gracz 
musi cofnąć swój znacznik Sieci z powrotem na początek toru.

NCPD CONNECTED...

NCPD DATA PORT...
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 HUBERT chce zbudować Kryjówkę. Płaci 2  i umieszcza 
swój żeton niezbudowanej Kryjówki (pierwszy z lewej na swojej 
planszy Gangu) w City Center. Otrzymuje 1 punkt Reputacji 
z odpowiedniego pola żetonu ze swojej planszy Gangu.

 DANIEL rozpoczyna Włamanie do Sieci. Kontroluje Fortecę 
Danych  w Watson i zyskuje 1 .
DANIEL ma w grze 2 Netrunnerów, więc może awansować 
o 1 albo 2 pola na torze Sieci. Awansuje o 2 pola i stosuje  
efekt tego, na którym się zatrzymał.
 
DANIEL otrzymuje 1 punkt Reputacji, a ponieważ ma w Watson 
Technika, umieszcza tam 2 nowe Drony.
DANIEL rzuca kośćmi NetWatch. Jego wynik to 6. Ponieważ 
konsekwencje Zagrożenia na tym poziomie aktywują się przy 
wyniku nie większym niż 5, póki co pozostaje bezpieczny.

AKCJA: 
BUDOWA KRYJÓWKI

Akcja ta pozwala aktywnemu graczowi zbudować Kryjówkę. 
Każda nowa Kryjówka kosztuje 2 , niezależnie od liczby już 
posiadanych  przez gracza Kryjówek. Kryjówki są wymagane, aby 
uzyskać Dominację w Dzielnicy i zwiększyć rekrutację jednostek 
podczas ODZYSKANIA (str. 016: RODZAJ TURY: ODZYSKANIE).

Aby zbudować Kryjówkę, aktywny gracz musi:

01	Zapłacić 2 .

02	Wziąć pierwszy z  lewej żeton Kryjówki ze swojej planszy 
Gangu i umieścić go w dowolnej Dzielnicy, w której nie ma jeszcze 
Kryjówki swojego Gangu.

03	Zyskać punkty Reputacji w  liczbie zgodnej z wartością na 
polu, z którego pobrano żeton właśnie zbudowanej Kryjówki.

 UWAGA: Kryjówki można budować w Dzielnicach z Kryjówkami 
innych Gangów, w których gracz nie jest Obecny. Nie jest wymagane 
posiadanie Jednostki w Dzielnicy, aby zbudować w niej Kryjówkę.

NCPD CONNECTED...

NCPD DATA PORT...
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 [02] JANEK ma w ręku tylko CRUSHERA (pozostałe karty 
Walki znajdują się obecnie na jego stosie kart odrzuconych). 
Ponieważ zarówno CRUSHER, jak i DRUGIE SERCE nie 
współgrają zbytnio ze zdolnościami jego Gangu, postanawia 
zatrzymać STEPHENSONA TECH MK.4. Odkłada DRUGIE SERCE 
na spód talii ulepszonych kart Walki, a CRUSHERA usuwa z gry.

AKCJA: 
ULEPSZENIE KARTY WALKI

Ta akcja pozwala aktywnemu graczowi na ulepszenie 1 ze swoich 
kart Walki. Ulepszone karty Walki mogą posiadać zdolności, 
które wpływają na niektóre kroki podczas Strzelaniny (str. 012: 
ROZPATRYWANIE STRZELANINY).

Aby ulepszyć kartę Walki, aktywny gracz musi:

01	Wydać  1 .

02	Dobrać 2 ulepszone karty Walki z  wierzchu talii ulepszo-
nych kart Walki. Wybrać z nich jedną, którą chce zatrzymać (na 
ręku), a niewybraną odłożyć na spód talii ulepszonych kart Walki.

03	Wybrać 1 kartę Walki z ręki (nie ze stosu kart odrzuconych) 
i usunąć ją z gry. Może to być właśnie zyskana karta.

 UWAGA: Ulepszanie kart Walki odbywa się w tajemnicy. Żaden 
inny gracz nie powinien widzieć, które karty zostały dobrane, 
odrzucone lub usunięte z gry.

 [01] JANEK chce ulepszyć swoją rękę kart Walki. Wydaje  
1  i dobiera 2 wierzchnie karty z talii ulepszonych kart Walki. 
Są to DRUGIE SERCE i STEPHENSON TECH MK.4. 

AKCJA:  
DOWOLNA

Ta akcja pozwala aktywnemu graczowi na wykonanie dowolnej 
z  wyżej opisanych akcji, niezależnie od tego, gdzie na planszy 
Gangu znajduje się odpowiedni znacznik Akcji.

KONIEC TURY AKTYWACJI

Na koniec tury AKTYWACJI należy uzupełnić wszystkie puste 
miejsca na karty Edgerunnerów i Okazji na Rynku.

RODZAJ TURY: 
ODZYSKANIE

ODZYSKANIE pozwala graczowi na odświeżenie wydanych 
znaczników Akcji, zdobycie nagród z Dzielnic i rekrutację nowych 
jednostek Gangu.

Gracze nie mogą przeprowadzić ODZYSKANIA, jeśli nie wydali 
żadnych znaczników Akcji, chyba że:

	+ Nie mają żadnych jednostek w grze.
LUB

	+ Nie mają żadnych zasobów w swojej rezerwie.

Podczas ODZYSKANIA gracz wykonuje następujące kroki w poda-
nej kolejności:

01	Przenosi wszystkie znaczniki Akcji z pola ODZYSKANIA do 
pola AKTYWACJI na swojej planszy Gangu.

02	Zyskuje zasoby z Dzielnic.

03	Rekrutuje nowe jednostki.

 UWAGA: Wykorzystane karty Walki nie są zabierane z powrotem 
na rękę podczas ODZYSKANIA. Są zabierane z powrotem tylko wtedy, 
gdy ostatnia karta Walki z ręki gracza została użyta w Strzelaninie 
lub odrzucona wskutek działania efektu poza Strzelaniną.

ZYSKIWANIE ZASOBÓW

Aktywny gracz sprawdza każdą Dzielnicę pod kątem nagród. 
Zyskuje zasoby za sprawą Obecności albo Dominacji w  danej 
Dzielnicy (str. 009: OBECNOŚĆ I DOMINACJA).

Jeśli aktywny gracz posiada tylko OBECNOŚĆ w danej Dzielnicy:
	+ Wybiera i zyskuje tylko 1 nagrodę z tej Dzielnicy.

Jeśli zamiast tego aktywny gracz posiada DOMINACJĘ w  danej 
Dzielnicy:

	+ Zyskuje WSZYSTKIE nagrody z tej Dzielnicy.
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KONIEC GRY

OPOWIEŚCI

REKRUTACJA JEDNOSTEK

Za każdą posiadaną przez aktywnego gracza Kryjówkę na planszy Głów-
nej, może umieścić on w grze 1 jednostkę podstawową albo jednostkę 
Edgerunnera ze swojej rezerwy. Technicy, w tym Edgerunnerzy Techni-
cy, umieszczają też 1 Drona w Dzielnicy, w której zostali zrekrutowani.

 UWAGA: Drony nie wliczają się do liczby jednostek, które gracz 
może rekrutować.

Podczas rekrutacji jednostek:
	+ Muszą być one umieszczone w Dzielnicy z Kryjówką jego Gangu 
i rozmieszczone w dowolny sposób.

	+ Nie można ich umieścić bezpośrednio w Kluczowym Punkcie.

 UWAGA: Jeśli gracz nie posiada żadnych jednostek w rezerwie, 
nie może rekrutować już więcej jednostek.

Gra kończy się na koniec tury gracza, w  której został spełniony 
przynajmniej 1 z poniższych warunków:

	+ Gang osiągnął poziom przynajmniej 25 punktów na torze Reputacji.
	+ Wywołany został warunek Zakończenia Opowieści, który kończy 
bieżącą Opowieść.

O ile w Zakończeniu Opowieści nie wskazano inaczej, Gang z naj-
większą liczbą punktów Reputacji wygrywa grę.

 UWAGA: W rzadkich przypadkach, gdy kilka Gangów remisuje 
w zakresie dowolnego warunku zwycięstwa, nikt nie wygrywa gry.

Night City to nie miejsce na wspólne zwycięstwo. Rozstrzygnijcie 
ten spór, siadając do gry ponownie.

PODCZAS PIERWSZEJ ROZGRYWKI UŻYJCIE OPOWIEŚCI: 
SZKOLENIE I NA RAZIE POMIŃCIE TEN ROZDZIAŁ.

Opowieści w  grze Cyberpunk 2077: Gangi Night City ewoluują 
w efekcie wyborów graczy, rozwijając narrację i kształtując wraże-
nia z każdej rozgrywki, oferując, w miarę postępów, stale zmieniają-
cą się różnorodność wyzwań i możliwości.

KARTY OPOWIEŚCI

Wszystkie Opowieści rozpoczynają się od karty Wprowadzenia. Za-
wierają one specyficzne zasady przygotowania i  informują graczy, 
które karty Opowieści mają zostać odkryte w następnej kolejności. 
Wiele kart Opowieści może być odkrytych i aktywnych jednocześnie.

 UWAGA: Zasady Opowieści zawsze mają pierwszeństwo nad 
zasadami podstawowymi, kartami Walki, Okazjami lub zdolnościami 
Edgerunnerów.

 Obecna karta Opowieści (Kłopotliwy Prezent, Akt 1: Nowe 
Zabawki) ma dwa Rozgałęzienia:
> Nie ma już  na tej karcie.
> Gracz ma przynajmniej 9 punktów Reputacji.

JANEK inicjuje Strzelaninę i osiąga poziom 9 punktów Reputacji 
za spełnienie Warunku ze swojej karty Walki. Zgodnie z nową 
zasadą wprowadzoną w Akcie 1, usuwa on również   
na koniec Strzelaniny, który okazuje się być ostatnim .
Ponieważ oba warunki zostały spełnione podczas tej samej 
tury JANKA, Opowieść Rozgałęzi się do Aktu 2B, gdyż 
osiągnięcie poziomu 9 punktów Reputacji było pierwszym ze 
spełnionych warunków wywołujących Rozgałęzienie.

Odkryte karty Opowieści są umieszczane w miejscach na karty Opo-
wieści na planszy Głównej. Mają one warunki, które informują gra-
czy, kiedy zostanie odkryta następna karta Opowieści. Gdy karta 
Opowieści nakazuje graczom przejść do następnego Aktu, wszystkie 
poprzednie karty Aktów są zazwyczaj odrzucane, a ich zasady prze-
stają być aktywne. Gdy tylko nowa karta zostanie odkryta, gracze 
muszą postępować zgodnie z nowym przygotowaniem Aktu i stoso-
wać nowe zasady.

Rozgałęzienia Opowieści są rozpatrywane po zakończeniu tury aktyw-
nego gracza i przed rozpoczęciem tury kolejnego gracza, chyba że 
określono inaczej. Jeśli w jednej turze zostanie wywołanych kilka Roz-
gałęzień, należy podążać za tym, które zostało wywołane jako pierwsze 
i zastosować jego efekty, ignorując wszystkie pozostałe Rozgałęzienia.

ZAKOŃCZENIA OPOWIEŚCI

Niektóre karty Opowieści mają warunki Zakończenia, które kończą Opo-
wieść, a tym samym całą grę. Niektóre Zakończenia będą też nagradzać 
graczy punktami Reputacji. Przydzielcie je zgodnie z treścią karty.

 UWAGA: Jeśli nie odkryto żadnego Zakończenia, gra zakończy 
się po osiągnięciu przynajmniej 25 punktów Reputacji przez dowol-
nego gracza, na koniec jego rundy.
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TRYB ROZGRYWKI 
JEDNOOSOBOWEJ

PRZYGOTOWANIE OPOWIEŚCI:  
NIEŹLE, ZANIM SIĘ POJAWIŁEŚ

01	PRZYGOTUJ PLANSZĘ GŁÓWNĄ:
Umieść planszę Główną na środku stołu, stroną dla 1-3 graczy 
ku górze. Umieść kafel zastępujący pole Sieci na drugim ŻÓŁTYM 
polu Sieci. Efekt tego kafla przez całą rozgrywkę zastępuje efekt 
widniejący tam wcześniej.

04	PRZYGOTOWANIE KOMPONENTÓW:
	+ Umieść znaczniki Reputacji i Sieci swojego Gangu na odpowied-
nich polach początkowych.

	+ Umieść w swojej Dzielnicy Początkowej, wskazanej na planszy 
Gangu: 1 żeton Kryjówki, 1 jednostkę Solo, 1 jednostkę Techni-
ka, 1 jednostkę Netrunnera i 1 żeton Drona. Jednostki nie mogą 
być umieszczone na Kluczowych Punktach.

	+ Umieść na swojej planszy Gangu: 3 pozostałe żetony Kryjówki 
i 6 znaczników Akcji.

	+ Weź 1  i 2 .
	+ Umieść wszystkie pozostałe figurki w swojej osobistej rezer-
wie obok swojej planszy Gangu.

05	PRZYGOTOWANIE WROGIEGO GANGU:
	+ Wybierz 1 Gang, który będzie wrogim Gangiem i umieść w po-
bliżu swojej planszy Gangu jego kartę Zachowania Gangu.

	+ Umieść jego znacznik Reputacji na polu początkowym.
	+ W jego Dzielnicy Początkowej, wskazanej na karcie Podsumo-
wania, umieść jego: 1 żeton Kryjówki, 1 jednostkę Solo, 1 jed-
nostkę Technika w Kluczowym Punkcie Dzielnicy, 1 jednostkę 
Netrunnera i 1 żeton Drona.

	+ Wszystkie pozostałe figurki umieść w rezerwie osobistej wro-
giego Gangu obok jego kart.

 UWAGA: Plansza Gangu, znacznik Sieci, pozostałe Kryjówki 
i wszelkie unikatowe komponenty Gangu nie są używane przez wro-
gi Gang w Trybie Rozgrywki Jednoosobowej.

KARTA ZACHOWANIA GANGU

KARTA PROFILU  
WROGIEGO EDGERUNNERA

02	UTWÓRZ PULE ŻETONÓW I KOŚCI:
Utwórz osobne pule dla ,  i  . Umieść je razem z 2 kośćmi 
NetWatch obok planszy Głównej, aby mieć do nich łatwy dostęp.

03	WYBIERZ SWÓJ GANG: 
Wybierz Gang i  weź wszystkie jego komponenty, jeden zestaw 
4  początkowych kart Walki (CYBERPSYCHOZA, ZWARCIE, PAN-
CERZ PODSKÓRNY i  CRUSHER) oraz kartę Podsumowania Tury 
i kartę pomocy Rozgrywki Jednoosobowej.

06	PRZYGOTOWANIE WROGIEGO EDGERUNNERA:
	+ Umieść w pobliżu kartę Profilu Wrogiego Edgerunnera.
	+ Umieść na polu początkowym znacznik Reputacji dla Rozgrywki 
Jednoosobowej.

	+ Umieść figurkę Johnny’ego Silverhanda w Kluczowym Punkcie 
City Center.

ZNACZNIK REPUTACJI  
WROGIEGO EDGERUNNERA

KAFEL ZASTĘPUJĄCY POLE SIECI
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07	PRZYGOTOWANIE TALII KART:
	+ Usuń z  gry GORO TAKEMURĘ oraz JOHNNY’EGO SILVERHANDA 
z talii kart Edgerunnerów. Potasuj oddzielnie talie Okazji, Edgerun-
nerów i ulepszonych kart Walki, umieszczając je zakryte na odpo-
wiadających im polach na planszy Głównej. Uzupełnij miejsca Oka-
zji i Edgerunnerów na planszy Głównej, umieszczając na każdym 
odkrytą kartę z odpowiedniej talii. Potasuj karty Losowej Dzielnicy 
i umieść je zakryte w pobliżu.

08	PRZYGOTOWANIE OPOWIEŚCI:
	+ Umieść odkrytą kartę Opowieści: Nieźle, zanim się pojawiłeś na do-
wolnym z miejsc na kartę Opowieści.

01 

07 

07 

03 

05

05

07

07

06
08

04

02

06

04
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PRZEBIEG GRY

Rozgrywaj tury jedna po drugiej, najpierw aktywując swój Gang, 
a następnie wrogi Gang albo wrogiego Edgerunnera, w zależności od 
rodzaju rozgrywanej tury:

JOHNNY SILVERHAND AKTYWUJE SIĘ PO TURZE AKTYWACJI.
WROGI GANG AKTYWUJE SIĘ PO TURZE ODZYSKANIA.

Po każdej Aktywacji wrogiego Gangu albo wrogiego Edgerunnera, 
uzupełnij puste miejsca na karty Okazji i karty Edgerunnerów na Rynku.

ZACHOWANIE WROGIEGO EDGERUNNERA

--- AKTYWACJA --- 

Po każdej AKTYWACJI dobierz 1 kartę Losowej Dzielnicy. Johnny Silverhand 
porusza się do tej Dzielnicy, zajmując w niej Kluczowy Punkt, jeśli to możliwe. 

Następnie:
	+ Jeśli twoje jednostki są obecne w  tej Dzielnicy: Johnny inicjuje 
Strzelaninę ze wszystkimi jednostkami w Dzielnicy, które mogą być 
zaangażowane.

	+ Jeśli wrogi Gang jest Obecny w tej Dzielnicy, a twój nie: wrogi Gang 
automatycznie traci wszystkie jednostki w tej Dzielnicy. Johnny zysku-
je 4 . Usuń z gry pierwszą od góry odkrytą kartę Okazji z Rynku.

	+ Jeśli Johnny Silverhand jest sam w  tej Dzielnicy: Zyskuje 3 . 
Usuń z gry wszystkie odkryte karty Okazji z Rynku.

GDY JOHNNY SILVERHAND JEST ZAANGAŻOWANY 
W STRZELANINĘ

Po wybraniu karty Walki dobierz i odkryj dla Johnny’ego 3 karty z talii 
ulepszonych kart Walki. Posiada on  równą najwyższej wartości  
spośród odkrytych kart (karty z ?  są warte 0 ). Wszystkie efekty 
specjalne i warunki zyskania Reputacji na tej karcie są ignorowane.

Następnie: 

Jeśli podczas Strzelaniny wyłącznie Johnny ma najwyższą war
tość : Wszystkie pozostałe jednostki w tej Dzielnicy zostają zabite.

Po Strzelaninie: Johnny zyskuje , zgodnie ze swoim osobistym 
warunkiem zyskania Reputacji. Potasuj wszystkie użyte przez niego 
ulepszone karty Walki i umieść je zakryte na spodzie talii ulepszonych 
kart Walki.

 UWAGA: Johnny Silverhand nie może zostać zabity. Kiedy przegry-
wa Strzelaninę, pozostaje w danej Dzielnicy i nic mu się nie dzieje.

ZACHOWANIE WROGIEGO GANGU

INFORMACJE O KONKRETNYCH MODYFIKATORACH I ZDOL-
NOŚCIACH ZNAJDUJĄ SIĘ NA KARCIE ZACHOWANIA WRO-
GIEGO GANGU.

--- AKTYWACJA ---

Po każdej turze ODZYSKANIA dobierz 3 karty Losowej Dzielnicy. Na-
stępnie zastosuj poniższe efekty dla każdej z tych Dzielnic pojedyn-
czo, zaczynając od pierwszej dobranej karty:

01	Zrekrutuj jednostkę zgodnie z priorytetem rekrutacji wrogie-
go Gangu. Jeśli w grze znajdują się już wszystkie jednostki wrogiego 
Gangu inne niż Drony, zyskuje on 1  za każdą odkrytą kartę Loso-
wej Dzielnicy, w której nie ma Obecności.

02	Następnie, w danej Dzielnicy:
	+ Jeśli nie masz w  niej OBECNOŚCI: Wrogi Gang zyskuje 2 . 
Następnie potasuj wszystkie karty Edgerunnerów na Rynku 
i umieść je zakryte na spodzie talii Edgerunnerów. NIE uzupełniaj 
Rynku Edgerunnerów do końca swojej następnej tury AKTYWACJI.

	+ Jeśli masz w niej OBECNOŚĆ oraz jest w niej wroga jednostka:
a.	TECHNIK: Tracisz zasób ALBO wrogi Gang zyskuje 3 . Na-

stępnie usuń z gry pierwszą od góry odkrytą kartę Okazji na 
Rynku.

b.	NETRUNNER: Cofnij się o 1 pole na torze Sieci, a wrogi Gang 
zyskuje 2 .

c.	SOLO: Wrogi Gang inicjuje Strzelaninę.

Wprowadź w danej Dzielnicy WSZYSTKIE efekty, w podanej wyżej 
kolejności, które mogą być zastosowane. W każdej Dzielnicy można 
zastosować wiele efektów.

 Po zakończeniu twojej tury AKTYWACJI, Johnny rozgrywa swoją 
turę. Odkryte zostało Heywood, co za szczęście! Johnny porusza się 
do Heywood, ale nie zajmuje tam KP, ponieważ jest on już zajęty przez 
Technika Valentinos. Ponieważ twój Gang nie jest Obecny w Heywood, 
Johnny automatycznie likwiduje tam wszystkie wrogie jednostki 
i zyskuje 4 . Znajdująca się najwyżej odkryta karta Okazji również 
zostaje usunięta z gry. Następnie znowu jest czas na twoją turę.
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GDY WROGI GANG JEST ZAANGAŻOWANY 
W STRZELANINĘ

Po wybraniu karty Walki dobierz i odkryj dla wrogiego Gangu 2 kar-
ty z  talii Ulepszonych kart Walki. Posiada on  równą wartości 
najwyższej  spośród odkrytych kart (karty z ?  są warte 0 ). 
Wszystkie efekty specjalne i warunki zyskania Reputacji na tej karcie 
są ignorowane.

 [01] Po zakończeniu tury ODZYSKANIA, wrogi Gang rozgrywa 
turę i dobiera 3 karty Losowej Dzielnicy. Dobrane zostały karty 
Watson, Westbrook i City Center. Muszą one zostać rozpatrzone 
w tej kolejności.

[02] Zgodnie z priorytetem rekrutacji Valentinos, 1 Technik jest 
rekrutowany bezpośrednio do Kluczowego Punktu w Watson. 
W tej Dzielnicy zostaje zbudowany również Dron. Następnie Gang 
rekrutuje kolejnego Technika i buduje Drona w Westbrook. Ten 
Technik jest umieszczany poza Kluczowym Punktem, ponieważ 
znajduje się w nim już twój Solo. Na koniec, gdy nie ma już Tech-
ników w rezerwie wrogiego Gangu, Solo Valentinos zostaje jako 
ostatni zrekrutowany do City Center.
 
[03] Następnie efekty Gangu zostają zastosowane dla każdej 
Dzielnicy. W Watson Technik Valentinos [A] jest jedyną jednostką, 
więc Gang zyskuje 2  i wszystkie karty Edgerunnerów trafiają 
potasowane na spód ich talii. W Westbrook znajduje się Technik 
Valentinos [B], a ty masz tam Obecność, co oznacza, że możesz 
wybrać: stracisz zasób albo pozwalasz Valentinos zyskać 3 . 
Następnie usuń pierwszą od góry odkrytą kartę Okazji. W ramach 
swojej specjalnej zdolności Valentinos zyskują również 2  za 
usunięcie tej karty. Wreszcie, ponieważ w City Center znajduje się 
zarówno Technik, jak i Solo Valentinos, a ty masz tam Obecność, 
oba efekty są stosowane w podanej kolejności: 
Technik [C] zmusza cię do ponownego wyboru i usunięcia karty 
Okazji (wywołując specjalną zdolność Valentinos), następnie 
Solo [D] inicjuje Strzelaninę z tobą i Johnnym. Zostaną dobrane 
2 ulepszone karty Walki dla Valentinos i 3 dla Johnny’ego.

Następnie, podczas kroku  OFIAR:
	+ Jeśli podczas Strzelaniny wyłącznie wrogi Gang ma najwyższą 
wartość  : Tracisz jednostkę w tej Dzielnicy, a wrogi Gang zy-
skuje 3 . Jeśli Johnny był zaangażowany w Strzelaninę, nic mu 
się nie dzieje.

	+ Jeśli wyłącznie ty masz najwyższą wartość : Wrogi Gang, jeśli 
to możliwe, traci Drona. W przeciwnym razie ty decydujesz, która 
jednostka zostaje zabita. Jeśli Johnny był zaangażowany w Strze-
laninę, nic mu się nie dzieje.

Po Strzelaninie: Potasuj wszystkie ulepszone karty Walki użyte przez 
wrogi Gang i umieść je zakryte na spodzie talii ulepszonych kart Walki.
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Na kartach Opowieści i w tekstach fabularnych występujących w grze, często stosowany jest slang z uniwersum Cyberpunka 2077. 
Poniżej znajduje się przydatny glosariusz z najczęściej pojawiającymi się zwrotami:

SLANG ŚWIATA CYBERPUNK 2077

BENNIE – Ktoś spoza miasta (syn. 
Gaijin).

BIZ – Interes, działalność prze-
stępcza.

BLAZED/BLAZING – Zły, wście-
kły.

BRAINDANCE – Forma interaktyw-
nej, elektronicznej rozrywki w wir-
tualnej rzeczywistości.

BURŻUJ – Zwykła, niska klasa 
społeczna (od burżuazji).

C-YA – Oznacza „chroń swój ty-
łek”. Używane i brzmiące jak ang. 
„see ya”.

CHAIRJOCK – Na wpół obraźliwe 
określenie Netrunnerów (gdyż 
spędzają tak dużo czasu na swo-
ich fotelach - ang. chair).

CHOP – Drzazga z kredytami.

CHROM – Materiał używany do 
poprawienia wyglądu różnych 
rzeczy, ogólne odniesienie do 
Wszczepów.

CO NIE? – Wyrażenie oznaczające 
„prawda?”.

CYBERPRZESTRZEŃ – Koncep-
tualna przestrzeń w komputerze, 
w której odbywa się komunikacja 
np. usługi online, bazy danych.

CYBERPSYCHOZA – Schorzenie 
psychotyczne, na które cierpią 
użytkownicy korzystający z  nad-
miaru Wszczepów.

CYBORG – Osoba posiadająca da-
leko idące modyfikacje ciała.

CZUWAJĄCY – Agent/Netrunner 
NetWatchu.

DECKHEAD – Netrunner.

DECOMISH – Zabicie, skrót od zli-
kwidowania.

DOPALACZ – Dowolny rodzaj po-
budzającego narkotyku.

DOPALONY – Członek Gangu.

DRAGA – (Węg.) Drogie.

DRON – Lekkie i zwrotne maszyny 
idealnie nadające się do eksplora-
cji.

EDGERUNNER – Ktoś, kto żyje na 
marginesie społeczeństwa, an-
gażując się w nielegalne działania 
lub styl życia.

EURODOLAR – Powszechnie ak-
ceptowana waluta we współcze-
snym świecie.

EURODOLCE – Eurodolary.

FIXER – Broker informacji, po-
średnik i  paser lub osoba zajmu-
jąca się przerzutem nielegalnych 
towarów.

FODDER – Obraźliwe określe-
nie Solo, powszechnie używane 
przez Fixerów.

GAIJIN – (Jap.) Obraźliwe okre-
ślenie na kogoś kto jest obcy (syn. 
Bennie).

GEWALT – (Niem.) Przemoc.

GOMI – (Jap.) Śmieć, frajer.

GONK – Idiota, głupek albo dupek.

HAK – Często nazywane również 
„Demonami”, Haki to programy, 
które pozwalają użytkownikowi 
kontrolować otoczenie i  wpływać 
na nie.

IRON – Broń, spluwy.

IRON, BIG – Ciężka broń lub pojaz-
dy.

JEDNORAZÓWKA – Tania linia 
pistoletów z  polimerowego two-
rzywa sztucznego, które nie na-
dają się do ponownego ładowa-
nia. Niedrogie i bardzo zawodne, 
występują w różnych kolorach.

KLEPTO/KLEP – Złodziej, klepto-
man.

KOCUR – Obrotny organizator, 
Fixer.

KORPO – Korporacja.

KORPOS – Pracownik lub kierow-
nik zatrudniony w korporacji.

LOD – Logiczne Oprogramowanie 
Defensywne. Oprogramowanie 
zabezpieczające.

MAXTAC – Dywizja taktyczna 
o maksymalnej sile.

MIĘŚNIAK – Termin określający 
ochroniarzy, ochronę osobistą. In-
nymi słowy mięśnie do wynajęcia.

NA ORIENCIE – Mieć oczy dookoła 
głowy.

NETRUNNER – Doświadczony 
użytkownik cyberdecku. Specja-
lista, który potajemnie uzyskuje 
dostęp i okrada korporacyjne bazy 
danych.

NOVA – Fajne, słodkie, odjechane.

PIES – Obraźliwe określenie agen-
ta NetWatch.

PROTO – Skrót od „prototypu”.

RIPPERDOC – Chirurg specjali-
zujący się we wszczepianiu niele-
galnych lub niezarejestrowanych 
wszczepów.

S.I. – Sztuczna Inteligencja. Zwy-
kle pod kontrolą megakorporacji.

 
 

SIEĆ – Inne określenie na cyber-
przestrzeń.

SKAYA – (Ros.) Rosyjska mafia.

SOLO – Najemnik, specjalista 
w zakresie prowadzenia walki.

SVOLUCH – (Ros.) Ktoś pozba-
wiony honoru, drań.

SYNTOKOKA – Syntetyczna koka-
ina.

TECHNIK – Specjalista w zakresie 
technologii lub cybernetyki, który 
dorabia na boku.

ULOTNIĆ SIĘ – Opuścić jakieś 
miejsce w pośpiechu.

VRCADE – Salon wirtualnej rze-
czywistości, braindansów i  gier 
wideo.

WŁAMANIE DO SIECI – Proces łą-
czenia się z siecią, prowadzący do 
włamania się do Fortec Danych.

WSZCZEP – Cybernetyczny/bio-
niczny implant ciała, który za-
stępuje lub wzmacnia określoną 
funkcję ciała.

WYLUZOWANY – Być spokojnym, 
opanowanym.

WYPASIONY – Fajny, super, wy-
rąbisty, na wypasie.

WYSMAŻENIE – Śmierć mózgu, 
zwykle w wyniku spotkania z czar-
nym LOD’em podczas Włamania do 
Sieci.

WYZEROWAĆ – Zabić kogoś.

YONO – (Kor.) Osoba, która jest 
szumowiną, nędznikiem.

ZIOMEK/MORDECZKA – Przyja-
ciel, kolega.

ŻOŁNIERZ – Oficer ochrony Kor-
poracji.
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PODSUMOWANIE TURY
AKTYWACJA ALBO ODZYSKANIE

AKTYWACJA

AKTYWACJA 
SOLO

Ruch dowolnej liczby jednostek Solo. Następnie 
gracz może zainicjować Strzelaninę w 1 Dziel-
nicy:

01	Zamień miejscami wrogie jednostki 
zajmujące dowolną liczbę KP w Dzielnicy, ze 
swoimi jednostkami Solo.

02	Wszyscy gracze zaangażowani w Strze-
laninę zagrywają po 1 zakrytej karcie Walki.

03	Ujawnienie kart Walki (EFEKT SPE-
CJALNY:  UJAWNIENIE jest aktywowany).

04	Porównanie  (EFEKT SPECJALNY: 
 PORÓWNANIE jest aktywowany).

05	Gracze, którzy nie mają najwyższej  , 
tracą po 1 jednostce w Dzielnicy  (EFEKT SPE-
CJALNY:  OFIARY jest aktywowany).

06	Sprawdźcie zagrane karty Walki pod ką-
tem spełnienia Warunków zyskania Reputacji.

07	Odrzućcie zagrane karty Walki na oso-
biste stosy kart odrzuconych.

Koniec Strzelaniny: Jeśli gracz użył swoją 
ostatnią kartę Walki, zabiera na rękę wszystkie 
poprzednio użyte karty ze swojego stosu odrzu-
conych kart Walki.

DOWOLNA 
AKCJA

Wykonaj dowolną akcję.

AKTYWACJA 
NETRUNNERÓW

Ruch dowolnej liczby Netrunnerów.
Następnie rozpocznij Włamanie do Sieci:

01	Zyskaj 1  za każdy KP z Fortecą Da-
nych , który kontrolujesz.

02	Awansuj na torze Sieci o liczbę pól nie 
większą niż liczba przyjaznych Netrunnerów 
w grze, minimum 1.

03	Możesz zastosować efekt z osiągnię-
tego pola.

04	Rzuć kośćmi NetWatch. Jeśli wynik jest 
równy lub niższy niż poziom Zagrożenia, za-
stosuj jego konsekwencje.

05	Jeśli znacznik Sieci osiągnął ostatnie 
pole, przenieś go z powrotem na początek 
toru Sieci.

BUDOWA 
KRYJÓWKI

Wydaj 2 , aby zbudować Kryjówkę w Dziel-
nicy, w której nie masz Kryjówki. Następnie 
zyskaj punkty Reputacji zgodnie z odkrytym 
polem Kryjówki na swojej planszy Gangu.

AKTYWACJA 
TECHNIKÓW

Ruch dowolnej liczby Techników i Dronów.
Następnie:

	+ Złap 1 Okazję, jeśli kontrolujesz Kluczowy Punkt 
z Interesem .

 
ALBO

	+ Najmij 1 Edgerunnera, jeśli kontrolujesz Kluczo-
wy Punkt z Fixerem .

ULEPSZENIE 
KARTY WALKI

01	Wydaj 1 .

02	Dobierz 2 ulepszone karty Walki, 
wybierz i weź jedną z nich na rękę, a drugą 
odłóż zakrytą na spód talii ulepszonych kart 
Walki.

03	Wybierz 1 dowolną kartę z nowej ręki 
(nie ze stosu kart odrzuconych) i usuń ją 
zakrytę z gry.

KONIEC TURY AKTYWACJI

Wydaj 1 lub 2 znaczniki Akcji.

Na koniec AKTYWACJI uzupełnij puste miejsca na karty Edgerunnerów i karty Okazji na Rynku.

ODZYSKANIE

01	Przenieś wszystkie znaczniki Akcji z powrotem do obszaru dostępnych Akcji na planszy Gangu.

02	Zyskaj wszystkie nagrody z Dzielnic, w których twój Gang ma Dominację. Zyskaj 1 nagrodę z Dzielnic, w których twój Gang ma tylko Obecność.

03	Zrekrutuj 1 jednostkę za każdą Kryjówkę, którą twój Gang posiada w grze.


